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Análisis
Kube: una nueva forma de gestionar proyectos
Por Javier Fínez y Emilio González
Introducción
El portal corporativo de MIK
es una solución web que engloba,
bajo una misma plataforma, la
imagen corporativa de MIK S. Co-
op., la gestión documental de todos
sus proyectos y la Comunidad vir-
tual de investigación en gestión
(denominada Kube) que constituye
un espacio de colaboración y expe-
rimentación revolucionario donde
se pueden generar, gestionar y co-
ordinar proyectos compartidos por
múltiples organizaciones geográfi-
camente dispersas. Concebimos
Kube como una nueva forma de
gestionar proyectos ya que, ade-
más de su coordinación básica, fa-
cilita tareas hasta ahora dispersas
en los sistemas existentes como la
gestión por competencias, nuevas
tecnologías para la colaboración,
traducción y volcado de la infor-
mación a distintos estándares euro-
peos, estatales, etc.; capacidad pa-
ra detectar, retener y reutilizar el
conocimiento tácito que generan
los distintos proyectos, tales como
las buenas practicas, experiencias,
contactos, etc. Kube soporta bajo
una misma plataforma las 7 áreas
clave del ciclo de vida de un pro-
yecto como son: generación de
nuevas ideas, propuestas de pro-
yectos, adhesiones, formación de
equipos, presentación y oferta de
proyectos, formatos administrati-
vos y workflow de proyectos, cada
una de las cuales desarrollaremos
más en detalle. Este nuevo espacio
de gestión e innovación surge del
acuerdo alcanzado entre Mondra-
gón Innovation & Knowledge
(MIK S. Coop.), centro de investi-
gación en gestión del conocimien-
to y de experimentación en mode-
los y herramientas avanzadas de
dirección y management, pertene-
ciente al grupo MCC y Ever Docu-
méntica empresa filial del grupo
Ever-Team, considerado el primer
grupo francés de desarrolladores
de soluciones de gestión de docu-
mentos y de contenidos con una
base instalada superior a 2.000
clientes. El sistema de explotación
que lo soporta se denomina Ever-
Suite, que es un conjunto de servi-
cios web desarrollados en Java en
el entorno del estándar J2EE.
Funcionalidades
Empecemos por destacar un
hecho1: actualmente utilizamos de
forma eficiente únicamente un
15% de la información que posee-
mos en nuestra organización para
desarrollar nuestros proyectos. El
resto está sin “estructurar”: pági-
nas web, e-mails, buenas prácticas,
bibliografía y mucha más informa-
ción que se cuela a diario en nues-
tras oficinas o está disponible “out
there”. El reto para nuestras orga-
nizaciones es asegurar que nues-
tros trabajadores del conocimiento
poseen un método efectivo de ac-
ceder rápidamente a esa informa-
ción que en algunos casos es vital.
El portal corporativo de MIK
tiene su ubicación y centro virtual
en dicha organización y está abier-
to a toda persona, colectivo, insti-
tución o empresa deseosa de com-
partir, adquirir y gestionar ideas,
conocimientos y proyectos. En la
figura 1, vemos los tres ejes bási-
cos sobre los que se estructura el
portal corporativo:
—Imagen corporativa. Una
parte mínima de este conocimiento
estructurado se encuentra en la in-
formación de tipo institucional que
sobre MIK se ofrece en esta área al
público en general. Además de re-
flejar nuestras señas de identidad,
visión y valores, áreas actuales de
investigación, etc. una de las prin-
cipales innovaciones incorporadas
es la posibilidad de editar el conte-
nido de estas páginas por cualquie-
ra de los miembros de MIK sin ne-
cesidad de poseer conocimiento
previo de html o ASP y poder in-
troducir cambios en sus C. V., pro-
yectos que lideran, áreas de interés
etc.
—Gestión documental. Consti-
tuye el segundo pilar. Surgida con
la idea de que sea un área eviden-
temente dinámica, permite gestio-
nar apartados de frecuente actuali-
zación en una web como son los
referentes a artículos, publicacio-
nes, noticias de interés, etc. Así,
admite que alguien externo realice
colaboraciones en forma de artícu-
los o comentarios a publicaciones
divulgadas en nuestro portal y, pre-
vio paso de nuestro filtro de mode-
ración, permitir incluirlas en di-
chos espacios. Permite, de forma
complementaria, la suscripción a
noticias, calendario de eventos, fo-
ros de intercambio, etc.
Además de esta área de libre
acceso, hemos desarrollado un área
restringida que denominamos in-
tranet colaborativa, que es el punto
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de encuentro de los investigadores
de MIK, está organizado por pro-
yectos y áreas de trabajo y su obje-
to es gestionar eficientemente toda
la documentación que se genera en
MIK y que se pretende sea privada.
Este espacio hace posible la crea-
ción de nuestras propias carpetas,
insertar y crear documentos en
múltiples formatos, posee la facili-
dad de calendario para convocar
reuniones internas, tablón de anun-
cios internos, etc.
—Sin embargo, lo que otorga
una dimensión hasta ahora desco-
nocida a nuestro portal es la Comu-
nidad virtual de investigación en
gestión (Kube) que es la solución
que permite optimizar la genera-
ción y coordinación de proyectos
desde el punto de vista del conoci-
miento, de los equipos y de la es-
trategia sobre una plataforma cola-
borativa y dinámica desarrollada
como fruto de la alianza entre MIK
y Ever Documéntica, experta en
soluciones enterprise content ma-
nagement (ECM).
Kube: una nueva forma
de gestionar proyectos
El objetivo marcado es crear
un entorno de trabajo colaborativo,
dinámico, seguro y capaz de reunir
toda la información desestructura-
da de una organización, analizarla,
categorizarla y diseminarla con el
ánimo de mejorar la productividad
y la toma de decisiones de los indi-
viduos mediante el acceso a la in-
formación que se necesita en el
momento preciso. Esta nueva for-
ma de interaccionar, de coordinar-
se y de trabajar, presenta grandes
potencialidades de mejora a la ho-
ra de gestionar proyectos y ofrece
la posibilidad de incorporar nuevas
tecnologías de comunicación, faci-
litando la integración de los dife-
rentes grupos de trabajo que con-
forman un proyecto. Kube soporta
las 7 áreas clave del ciclo de vida
de un proyecto:
1. Generación de nuevas ideas.
Es el lugar de la comunidad
virtual donde los investigadores y
colaboradores proponen, crean e
intercambian ideas, de tal manera
que como resultado de esta ósmo-
sis surjan nuevas ideas y propues-
tas que a posteriori puedan trans-
formarse en proyectos. Con el ob-
jetivo de otorgarle un carácter di-
námico y creativo, se han diseñado
cuatro entornos de actuación:
a. Herramientas de creativi-
dad: es el espacio donde fluyen las
ideas, que nos permite jugar entre
la realidad y la ficción, que nos ha-
ce dudar de todo lo que sabemos
pero que a la vez nos imbuye con
nuevos conocimientos. En defini-
tiva, es un semillero donde poder
plantar nuestras ideas, contrastar-
las con otros investigadores, po-
nerlas en tela de juicio, etc. Los fa-
cilitadores propuestos en este en-
torno son varios:
—Software de creatividad y
generación de nuevas ideas desa-
rrollado por MIK como Germinal2
y Roadmap Tool3 que periódica-
mente vamos actualizando con
nuevas versiones.
Figura 1: esquema completo del portal corporativo de MIK S. Coop
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—Posibilidad de incorporar, de
manera sencilla, nuevas herra-
mientas de creatividad e innova-
ción.
—Almacenar links a páginas
con software específico de genera-
ción de ideas.
—Proveer de referencias bi-
bliográficas sobre técnicas de ge-
neración de ideas.
b. Foro de intercambio de ide-
as: se dispone en este caso de un
tablón de ideas donde poder añadir
sugerencias. Además se dispondrá
de un chat y un servicio de calen-
dario para poder convocar reunio-
nes para discutir e intercambiar
opiniones sobre diferentes temáti-
cas, etc.
—Ideas locas: este foro permi-
tirá registrar y hacer públicas todo
tipo de propuestas y sugerencias
por muy “descabelladas” que pue-
dan parecer.
Para fomentar la participación,
el acceso es libre a todas las perso-
nas que quieran participar tengan o
no vinculación con MIK y que de-
seen exponer sus ideas o inquietu-
des al resto de la comunidad.
2. Propuesta de proyectos.
Es el lugar de la comunidad
virtual donde se recogerán todas
las ideas que vayan surgiendo en el
área anterior y que se considere
que pueden tener cierta viabilidad
y hayan suscitado cierto interés y
apoyo entre la comunidad de in-
vestigadores. Aglutinando todo es-
te conocimiento desestructurado
(ideas, opiniones, apoyos, indivi-
duos y/o organizaciones interesa-
das) en un documento tipo, pasa-
mos a su evaluación en MIK en ba-
se a 3 criterios de viabilidad:
—Desde el punto de vista téc-
nico.
—Desde una perspectiva eco-
nómica.
—Del consorcio o posibles
participantes.
Esta última valoración se reali-
zará automáticamente mediante el
módulo de gestión por competen-
cias, que posee catalogados no só-
lo a los investigadores de MIK, si-
no también a otros colaboradores
externos de acuerdo a sus áreas de
interés o competencias, su tasa ho-
raria, disponibilidad de calendario
etc.
Una vez superada esta fase es-
tas propuestas quedan registradas
en dos categorías diferentes:
—Rechazados: proyectos eva-
luados y considerados no viables,
pero aún así interesantes de cara al
futuro.
—Viables: en este caso serían
los ya analizados y considerados
viables, por lo que son susceptibles
de formar ofertas.
3. Adhesiones a proyectos.
Es el lugar de la comunidad
virtual donde cualquier persona,
centro, institución o empresa pue-
de acceder para documentarse so-
bre los proyectos que MIK ha con-
siderado viables y, por tanto, se en-
cuentran en fase de lanzamiento y
necesitan ampliar su consorcio. La
información disponible sobre obje-
tivos, viabilidad, participación etc.,
les permitirá decidirse sobre la po-
sibilidad de adherirse y registrarse
en la plataforma para un determi-
nado proyecto a través de un docu-
mento tipo que, a su vez, facilitará
a MIK realizar una primera evalua-
ción sobre los grupos interesados.
4. Formación de equipos.
Una vez cerrado el plazo de ad-
hesiones a una propuesta determi-
nada, valiéndose como anterior-
mente del módulo de gestión por
competencias, debemos decidir
cuáles son válidas para sacar ade-
lante la propuesta. Además permi-
te realizar la búsqueda, entrar en
contacto e invitar a instituciones,
empresas o individuos que posean
el conocimiento, perfil o experien-
cia que nos complementen aque-
llas áreas que, a pesar de las adhe-
siones, no se encuentran suficien-
temente cubiertas.
De esta manera, en esta etapa
modelamos un equipo multidisci-
plinar, perteneciente a distintas or-
ganizaciones posiblemente supra-
nacionales y que abarca y posee
capacidadsuficiente para desarro-
llar el proyecto concreto, y que
vendrá definido ya a nivel de nom-
bres concretos, tasas horarias, ho-
ras disponibles, etc.
Una vez hallada la combina-
ción más ideal del consorcio, Kube
permite a los administradores o lí-
deres del proyecto el uso de herra-
mientas colaborativas e interacti-
vas para convocar a los investiga-
dores a reuniones de primera toma
de contacto del consorcio, kick-off
meetings, etc. (figura 2).
5. Presentación y oferta de
proyectos.
Este es el espacio en que, por
fin, toda esa información deses-
tructurada que hemos ido reunien-
do en etapas anteriores cobra cohe-
sión y se aproxima a lo que se lla-
ma un proyecto, ya que dispone-
mos de todos los recursos necesa-
rios para complementar, dar forma
y volcar esta información sobre al-
guno de los documentos de oferta
tipo que posee nuestra organiza-
ción. De esta manera obtenemos
una visión global, tanto de los as-
pectos cuantitativos (coste, dura-
ción, participantes) como de los
Figura 2: Kube: interacción entre las 7 áreas
clave del ciclo de vida de un proyecto
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cualitativos (objetivos, áreas de
aplicación, impacto en el entorno,
etc.).
Aquí encontramos otra de las
ideas revolucionarias que definen
Kube, pues en esta fase ya existen
tiempos de ejecución, recursos hu-
manos y materiales, objetivos,
work packages, tareas, etc. que
configuran un diseño de workflow
incipiente pero que, en caso de ser
aprobado el proyecto en alguna
institución o empresa, puede ser
volcado a un sistema de workflow
visual y dinámico que permitirá
operar sobre él, asignando y/o mo-
dificando tareas, plazos, presu-
puestos, personas etc. como vere-
mos más adelante.
Dada la importancia que en es-
ta fase de presentación de ofertas
adquieren detalles tales como el
formato, los plazos, los presupues-
tos, etc. esta área posee todas las
facilidades necesarias para auto-
matizar tareas hasta ahora muy te-
diosas como:
—Diagramas de Gantt en fun-
ción de plazos, fechas y tareas del
proyecto.
—Generar tablas de work pac-
kages y el contenido de los mis-
mos.
—Localizar e insertar CVs de
los integrantes del equipo de pro-
yecto.
—Logotipos de las organiza-
ciones e instituciones participan-
tes.
—Presupuestos desglosados
por años, work packages, otros
apartados etc.
Desempeña también las veces
de repositorio de ofertas en curso,
rechazadas y aceptadas. Esta docu-
mentación servirá como fondo do-
cumental e histórico para comple-
mentar futuros proyectos.
6. Formatos administrativos.
Dado el carácter de centro tec-
nológico de MIK, las administra-
ciones públicas tienen una gran re-
levancia a la hora de presentar
nuestras ofertas. Básicamente son
cuatro las administraciones con las
que mantenemos un estrecho con-
tacto: local, autonómica, estatal y
europea. El gran problema al que
nos enfrentamos en este tipo de
concursos es que ya poseen su pro-
pio formato de presentación de
ofertas, C. V. estandarizados, etc.
Kube aborda estas cuestiones de
dos maneras diferentes:
—Por una parte, tenemos un
sistema de vigilancia inteligente
que es capaz de detectar y avisar, a
los suscriptores/investigadores que
estén interesados cuando se pro-
duzcan cambios en sites de interés
(BOE, Cordis, Bopv, etc.) que con-
tienen tanto formularios de las dis-
tintas convocatorias como infor-
mación relevante respecto a pla-
zos, presupuestos, resoluciones,
etc.
—Además, estos formatos ad-
ministrativos son almacenados en
Kube y, para cada uno de ellos, se
procede a generar sus estructuras
de datos, diseñar los formularios
necesarios, analizar los diversos
formatos y tipologías (tipos de le-
tra, tablas de datos, etc.) del docu-
mento para tratar, de esta manera,
de automatizar al máximo el volca-
do de información y generación de
dicha documentación. Evidente-
mente este proceso debe ser desa-
rrollado una sola vez para cada for-
mato administrativo y por un usua-
rio avanzado o administrador.
Por último, para hacer frente al
multilingüismo que presentan las
distintas administraciones incorpo-
ramos mecanismos de traducción
al vuelo, teniendo la posibilidad de
elegir entre varios traductores in-
corporados al sistema. El único
problema de esta solución es que la
fiabilidad de estas herramientas se
ha demostrado a día de hoy bastan-
te baja, aunque la plataforma está
abierta para, de manera sencilla,
incorporar otros nuevos a medida
que sus prestaciones mejoren.
7. Workflow de proyectos.
En este momento nos encon-
tramos en el escenario en que el
proyecto ha sido aprobado por al-
guna institución o empresa. Su
puesta en marcha y ejecución será
tan sencilla como volcar el work-
flow incipiente estructurado en la
etapa 5 a un formato visual, com-
pletamente dinámico que nos per-
mite modificar plazos, recursos,
asignaciones horarias, etc. y que
haga posible visualizar en todo
momento la situación real de los
proyectos.
Este entorno será gestionado
como un workflow dinámico al
uso, donde tendremos entre otras
las siguientes funcionalidades: 
—Personalización y visibili-
dad adecuada al perfil.
—Desarrollo y modelización
del proyecto.
—Definición de entradas y sa-
lidas de tareas.
—Seguimiento de tareas indi-
vidualizadas.
—Contabilidad analítica (des-
cargo de horas, coste de hora/re-
curso, etc.).
—Cuaderno de bitácora donde
registrar el porqué de las decisio-
nes.
—Etc.
Evidentemente, todos los indi-
viduos involucrados en el proyecto
tendrán su lista de tareas, plazos y
objetivos, así como unos permisos
determinados que les permitirán
acceder y/o modificar el flujo del
proyecto, realizar descargo analíti-
co de horas, contabilidad, control
de versiones, “check in” y “check
out” de entregables, documentos
de trabajo etc.
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Estrategias clave de
Kube
Para conseguir nuevas formas
de pensamiento junto con nuevos
entornos más creativos que nos
ayuden a manejar un catálogo dife-
rente de habilidades tales como
gestión participativa, flexibilidad,
ser agente facilitador de la innova-
ción, etc., se ha llevado a cabo una
verdadera revolución en el campo
de las nuevas tecnologías, del in-
tercambio y la creación de conoci-
miento, de la gestión por compe-
tencias, etc. He aquí algunas de las
aportaciones de Kube que facilitan
el desarrollo del trabajo comunita-
rio y crean nuevas formas de inte-
ractuar y difundir el conocimiento.
1. Incorporación de nuevas tec-
nologías (Wall Display4).
La infraestructura tecnológica
subyacente de Kube es modular y
escalable siguiendo el estándar
J2EE, permitiendo la integración
con nuevas herramientas que va-
yan surgiendo en el ámbito de la
creatividad, la interactividad, las
nuevas tecnologías, etc., pudiendo
además integrar mediante webser-
vices funcionalidades de herra-
mientas que abracen el estándar
.net.
En línea con la integración de
herramientas tecnológicas de últi-
ma generación, se encuentra el
Wall Display de 3M que es una
pantalla táctil que provee múltiples
funcionalidades añadidas a la vide-
oconferencia como: transmisión de
imágenes en movimiento, anima-
ción, gráficos y conectividad ins-
tantánea con prácticamente cual-
quier tipo de sistema multimedia,
pizarra de trabajo colaborativo,
transferencia y captura de ficheros,
etc.
La clave es la interactividad: la
integración de esta herramienta ha-
ce posible a los miembros de la co-
munidad modificar la información
sobre la pantalla para que el resto
de investigadores conectados pue-
dan ver los cambios sobre la mar-
cha, capturando de forma digital la
información para reproducirla y
distribuirla cuando sea necesario,
estimulando de esta manera la cre-
atividad, el brainstorming y el con-
tacto casi cara a cara y en tiempo
real con el resto de integrantes del
equipo.
2. Niveles de gestión.
Es evidente, que se hace nece-
sario gestionar de algún modo el
acceso a la información existente
en el sistema por motivos de segu-
ridad, eficiencia y personalización
de contenidos. Para proveer dicha
funcionalidad se ha diseñado un
sistema de niveles de gestión de
acceso personalizados para cada
grupo de investigadores, de tal ma-
nera que les permita ver sólo la in-
formación que les interesa y en el
formato más eficiente para el desa-
rrollo de su trabajo. De esta forma
hemos dividido el sistema en cua-
tro niveles, dependiendo de cada
perfil de usuario (figura 3):
—Nivel de actividad: permite
a los investigadores el desempeño
de sus tareas: descarga analítica de
horas de trabajo, almacenar o des-
cargar entregables, etc.; traducién-
dose todo lo anterior en avances de
trabajo dentro del sistema de work-
flow.
—Nivel operativo: es útil para
visualizar una tarea en su globali-
dad, así como su estado de avance,
personas que intervienen, tiempos
asignados, presupuesto, inciden-
cias, etc.
—Nivel ejecutivo: el responsa-
ble del proyecto puede tener una
visión global de todas las tareas
que componen el proyecto, acceso
a los entregables generados, capa-
cidad de variar los tiempos, el pre-
supuesto, la asignación de perso-
nas a alguna tarea, introducir nue-
vas tareas, etc.
—Nivel estratégico: hace posi-
ble tener una imagen global de los
proyectos que están siendo lleva-
dos a cabo, el grado de implicación
de las personas tanto en presupues-
to como en horas, grado de avance
de cada uno de los proyectos, ob-
tención de estadísticas desglosadas
por diferentes conceptos, etc.
Evidentemente estos niveles
son acumulativos de tal manera
que el último puede realizar las la-
bores propias de cualquiera de los
anteriores, más la propia labor es-
tratégica y así sucesivamente en
sentido descendente.
3. Gestión por competencias.
Nos permite coordinar en todo
momento la ubicación de nuestros
investigadores en los diferentes
proyectos así como conocer su gra-
do de disponibilidad, sus compe-
tencias, actitudes, aptitudes, etc.
Toda esta información queda
reflejada en el árbol de competen-
Figura 3: esquema de niveles de gestión en Kube
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cias tanto personales como de la
comunidad de investigadores. Di-
cho árbol es una herramienta diná-
mica para que cualquier modifica-
ción que ocurra en las competen-
cias de un determinado investiga-
dor (adquiere experiencia en un
área, se involucra en un proyecto
concreto, etc.) sea reflejado auto-
máticamente, lo cual mantiene ac-
tualizado y facilita la gestión de los
recursos humanos de acuerdo a las
necesidades de nuevos proyectos.
4. Robot de búsqueda inteli-
gente.
Otra de las facilidades que pre-
senta Kube es la opción de progra-
mar procesos que se ejecutan cada
cierto tiempo y según se especifica
por el usuario. Una de las aplica-
ciones de esta funcionalidad es la
posibilidad de implementar un sis-
tema de vigilancia de tal manera
que el usuario sea notificado cada
vez que se modifique alguno de los
webs que haya identificado como
interesante para su investigación.
Además, nos permite realizar
búsquedas internas dentro de Kube
sobre múltiples orígenes de datos,
tanto si estas fuentes tienen forma-
tos o estructuras diferentes o si se
encuentran almacenadas en varias
máquinas. Además puede integrar
diferentes motores de búsqueda, de
los cuales entre los soportados hoy
en día tenemos: Verity (Search 97 y
K2), Oracle Intermedia y Micro-
soft Index Server.
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